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Desde los Setitas hasta los Cazadores,
desde los Contemplaestrellas hasta la
Tecnocracia, todos los habitantes del
Mundo de Tinieblas estan

incluidos en esta magnifica coleccion de
novelas. jNo te la pierdas!
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Opinion
THE FREAK TIMES

No se si cuando leais esto el
[ET (fanzine semanal de imnfor-
macionrolerayrelacionada)con-
tinuaraeditandose ono. Por sino
lo hace, y'en un arrebato de bon-
dad, vamos ahablar delos que es
el TET. Es un fanzine semanal,
publicade en Internet y que se
basaenlasneticias y en secciones
de colaboradores, sin nadade moé-
dulos, pero con comentarios so-
brereglas, recientes, eteétera. La
verdad es que me ha sorprendi-
domucho quehayallegadohasta
el 75 (y ojala dure mas). Sincera-
mente, mantener una periodici-
dad semanal conalgoqueofrecer
lo veo particularmente dificil, y
encima gratis. Como lo ois, los
que trabajan para el TET no ven
un duro. Comomucho, algtin des-
cuento en la tienda quie aloja el
Freal Times, pero nada especta-
cular, y si escribias era por que te
apetecia. La censura del editor
era inexistente. Perolo me]or del
TFTno han sido sus secciones, ni
siquiera sus noficias, ha sido el
poder leet en la misma publica-
cion articulos y secciones de edi-
tores de rol de este pais. Si se
rebuscase entrelos niimeres, hay
joyas: que son impresionantes,
como laentrevista aGary Gygax.
Entre tanto “arrobita” que anda
por alli, encontramos trabajado-
res de casi todas las editoriales,
traductores, escritores (Ricard
Ibanez ha frecuentado sus pagi-
nas en varias ocasiones) y gente
de lo mas variopinta. Natural-
mente la polemica siempre ha
andadoe de la mano del fanzine
porqueelhaceralgosemanal hace
quealgunasnoticias que parecen
seguras luegono lo sean. Yo creo
qtie si en lugar de ser semanal
fuese mensual, silos colaborado-
res dispusiesen demas tiempo, si
las noticias se pudiesen contras-
tar mejor, el TET habria sido la
mejor publicacion de rol que se
hahecho en'este pats. En fin, gra-
_ cias a los chicos del Ereak Times.

Por Cesar Ayzala

Pildoras

de aqui

® Segiin el Diario deSevilla un grupo
depolicias se mfiltre en grupoes de rol para
vigilar su funcionamiento en la pasada
semana santa. Cuidado no vayan a hacer
una redada en vuestro club de rol.

® Yaseesta trabajando en el Traveller
220, un nuevo clasico versionado. Para
mas informacion http://www.traveller-
rpg.com/ frame himl

® También se prevé una nueva edi-
cién del PsychoCorp, con una reestructura-
cionde susreglas parahacerlomasjugable.

® OSe rumorea con la posibilidad de
que las siguientes ClLN/sean en fierras del
Manzanares. ? Tendremos la suerte de ver
unas CLN en Capital? Aun eso esta por
VT,

® Una de nuestras paginas favoritas,
El Tenmplo de Hecate, se prepara para un
lavado de cara de toda su web. Esperemos
que este cambio sea a mejor.

P -
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, onﬁrma que La Factoria

i incluird el Battletech Master Rulesjuntoala
i 4° edicién, para ofrecer un aliciente a los

)ﬂoaécres de siempre y una sélida base
para los jugadores nov_el_es_._

El siguiente suplemento de la linea es
el esperado Magia en las sombras, el volu-

- men arcano que ahonda en el mundo ma-

¢ico y astral de Shadowrun.

de alla

® Por fin vamos a tener la suerte de
jugar en nuestros ordenadores con el jue-
go de Hunter de White Wolf. ;Cuande
llegara? Atentos al proximo numero.

® [La empresa de juegos JOLLY
ROGER GAMES creo6 un juego de mesa
basado en los comics del genial John
Kovalic. Se llamé ;WARHAMSTER
RALLY?, y vio la luz en Julio de este
ano.

® Yaestaen lacalleel nuevoKulf, con
una edicion muy cuidada. ;Veremos esta
maravilla en castellano?

® ElinteresantejuegoBlie Plancl ten-
dra pronto una version para el multi-
sistema GURPS. Seguro que no habra que
esperar mucho para ver su version D20.

® White Wolf esireno hace un par de
meses un interesante link con las genealo-
ofas oficiales de todos los Vastagos de
Mundo de Tinieblas. No te la pierdas.

y Oceania
Ydespuésdela cuizmnacmn é.e la cam-
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Alkaendra
- Alkaendrade momentose quiere afian-
zar en el mercado espatiol y no hay nove-
_ dades a la vista, aunque han comenzado
“publicar una revista bimestral

apasionante mundo. 5i el juego te gusto,
no te la pierdas.

Astiberri

 Lamentablemente los chicos de
Astiberri nos comunican que no tienen
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List@s de correo

® Nace una nueva lista de co-
rreo basada en Shadowrun, con un
interesante anillo de paginas. Ya sa-
bes, apuntate. (shadowrun@egro-
ups.comy) .

e También ha visto reciente-
mente la luz una nueva lista deMun-
do de Tinieblas. (mundodetinie-
blas@elistas.net).

Navengando

® Una interesante pagina web
sobre Llamada de Cthuluth te esta es-
perando en www.geocities.com/
SunsetStrip/Stage /1027.

e Undivertido testpara ver que
tal se portan tus jugadores contigo.
Adelante hazlo y haber que te bale.
http:/ /www.psychocor om/ar-
chivo/misc09.html

e [a Alianza de Shawdolands
es una pagina de Ars Magica que
reune casi toda la informacion de
personajes, localizacionesy sesiones
para estejuego. La direccion es http: /
/dreamers.com /shadowlands/ma-
in.html .

® Si os interesa el mundo de la
Dragonlanee, y en especial las nove-
las de la misma, podéis visitar la si-
guiente web: http:/ /es.geocities-
.com/orbedragon/ .

® Visitarhttp://groups.yahoo-
.com/group/mutantes3 donde en-
contraras una lista dedicada alanue-
va edicion de Mutaiites en la Sombra.

® Enestadire po dis-
frutar de un interesante generacion
de dragones de Wizard. htip://
www.wizards.com /dnd /article-
-asp?x=dnd /dx2001061%a#.

® ElclubderolGangrelhacrea-
do una interesante pagina web, con
algunas aventuras bastante buienas,

,1demas dealgunas traducciones pro-

pias. http:/ /rol. redencion.net .

® Aparece una nueva pagina
web dedicada integramente a los jue-
gos derol basadoesen superhéroes. Si
te van, nodudes en visitar www.dre-
amers.com/mundo.

® Una interesante pagina web
sobre Fading Suns repleta de aventu-
ras. htt /mi()mi metr 0p0]1'7000—
.com/rol/fadingsuns/ .
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La Factoria de ldeas

El pasado mes de septiembre su colec-
cién Solaris Ficcién alcanzd el mitico nime-
ro 25 con la publicacién de Los Cronolitos de
Robert C. Wilson (novela premiada con
profusién durante 2002 en Estados Unidos)
v Regreso a Belzagor de Robert Silverbergun
clasico indudable del maestro de la ¢f mun-
dial. Sin duda la coleccién de referencia de
los tiltimos dos afios en nuestro pais. Ade-
maés cuando leas estas Iineas ya habrd apare-
cido'El mundo de Roche la novela mas popu-
lar de la carrera de Robert L. Forward
(Camelot 30K).

Nos confirman, para nuestra sorpresa,
la publicacién para final de afio de lanovela
ganadora del dltimo premio Nebula, The
Quantum Rose de Catherine Asaro. Se trata
de la autora que estd desbancando en los
Estados Unidos a otra gran estrella, Lois
McMaster Bujold. Escribe una literatura
similar: entretenida, sencilla y que se lee de
manera voraz. Una excelente noticia su pu-
blicacién en castellano.

Para la campana de Navidad, preparan
La Cicatriz de China Miéville (La estacidn de
la ealle Perdido, revelacion de 2001 en todo el

Los martillos de Ulric
Ahbnett » Yincent « Wallis

Timun Mas.Diana Falcon Zas.
Novela inédita. Warhammer Fantasia.
Bolsillo. Rustica. 409 paginas. 8,00 euros.

Los nobles caballeros templarios de Ulric
deberédn hacer frente una vez més alashordas
del mal que amenazan con destruir esta vez
unaciudad situadaenloaltodeMiddenheim,
también conocida como La ciudad del lobo
blanco. Las aventuras de la compafia de «El
lobo blanco», comienzan en su patria, ajenos
al peligro, reunidos en una taberna de la
ciudad,ala quellegan dos pequefios rateros y
prestidigitadores, llamados Kruza y Reso-
llador, que acaban convirtiéndose en aliados
de los miembros de la compainia, cuando de
las sombras de la noche surgen guerreros del
caos que amenazan, como no, a los héroes.

Unavez mas quedala sensacién de vacio
tras leer el libro, algo que ocurre con casi
todaslasnovelas del universo « Warhammer»
publicadas hasta la fecha.

Raul Rodriguez Sanjurjo

Noviembre de 2002

mundo); La forre del cosmonauta de Ken
MacLeod, nominada el tltimo afioa Hugo y
Nebula y Todos sobre Zanzibar de John
Brunneruno de los clésicos que todo aficio-
nado a la literatura (de género o no) deberia
tener en su biblioteca.

Otra sorpresa nos llega con «Solaris Te-
rror» v la publicacién de La casa infernal de
Richard Matheson (Soy Leyenda) una de las
mejores novelas de terror de todos los tiem-
pos v, segtin la critica, tal vez la mejor de su
género. Como para perdérsela.

En «Solaris Bolsillo» presentan la primera
novela de «Sword & Sorcery», fantasia épica de
muchos quildtes que se publica en Estados
Unidos conlaintencién de desbancar, nimésni
menos, que a las novelas de «Reinos Olvida-
dos». Ya serdmenos. Mientras tanto ofreceran
la primera entrega de la trilogia dedicada a
«Exaltado» (juego de rol del que podréis
saber mds en este mismo nimero). Un mun-
do de fantasfa muy oscuro que se remonta al
origen de los tiempos.

Ediciones B

Ennoviembre se editara La mdquina de la
inmortalidad, deMark Clifton y Frank Riley
(Hugo 1955), unico Hugo inédito hasta el

El dia del dragon

Richard A. Knaak
La Factoria de ideas. Jests Traverso.
Novela inédita. Solaris Bolsillo - 3.
Bolsillo. Ristica. 259 paginas. 9,62 euros.

Elmundode Azeroth viviaen paz y armo-
nia, pero un dia toda paz desaparecid por la
aparicién de un ejercito demoniaco que arraso
todo cuanto se encontraba a su paso. Rhonin,
un mago disidente al mando de un grupo de
aventureros, decide investigar, porque cree
que existe una conspiracién, y que viejos y
terribles enemigos del mundo de Azeroth han
sido despertados por magia oscura. Para ello
nolequedaraméasremedio queaventurarseen
las tierras orcas de Khaz Modan , que leHeva=—
rdn a una lucha final en Grim Batol contra las
tropas orcas alli destinadas.

Magia, grifos, dragones, elfos y demas
criaturas de leyenda se dan cita en esta obra
de corte fantastico, bastante entretenida, y
recomendablenosélo paraamantes deljuego
sino para el pablico en general.

Raiil Rodriguez Sanjurjo

momento ennuestro pafs. En diciembre verd
la luz la tantas veces anunciada Ciencia fic-
cion: Nueva guindelectitra, deMiquel Barceld.

Ya en 2003 se publicardn Pasaje, de
Connie Willis y Fragmentos de honor, de
Lois McMaster Bujold, Premio UPC 2002,
entre otros.

Bibliopolis

Bajo la denominacién de «Bibliépolis
Fantastica» nace una nueva coleccién de
fantasfa y ciencia ficcién. Editada y dirigida
por Luis G. Prado (coeditor de Artifex, di-
rector de la revista 2001 y webmaster de
bibliopolis.org) aspira a recuperar autores
imprescindibles y a presentar a las nuevas
caras de la narrativa fantastica de todo el
mundo.

Los primeros titulos, previstos para el
proximo mes de noviembre, serdn:
Eliltimo deseo de Andzrej Sapkowskiy Los
Indrones de cuerpos de Jack Finney,

También para HispaCon aparecerd
Artifex8,la antologia de literatura fantastica
que editaban Luis G. Prado y Julidn Diez y
que pasa ahora a publicarse bajo este nuevo
sello editorial.

LEX COOK

La Rosa Blanca

Glen Cook
La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Novela inédita. La compaifiia negra - 3.
Medio. Ristica. 295 paginas. 12,59 euros.

Con esta novela culmina el primer ci-
clo argumental de la fantdstica saga de
«La Compania Negra». Los seguidores
habituales de la serie podran disfrutar de
un tono mas similar a la primera entrega
que a la segunda, tanto en inspiraciéon
como en tensiénnarrativa que, sin caer en
la precipitacion, cierra espléndidamente
la saga con los brevisimos capitulos 44 a
59

Uno de los problemas habituales de las
trilogias es que lasegunda entrega se queda
en tierra de nadie, sin aportar demasiado a
las mismas. Elinminente regreso del Domi-
nador forjard pactos imprevistos, se opera-
rén cambios en personajes como La Dama,
Linda y Cuervo. Incluso la Compafifa cam-
biard, aunque no quieran hacerlo.

José Miguel Pallarés
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1 Laciudad fue asaltada y saqueada por
R l& los Visigodos en el 410 (algo que no descono-
cian), y gran parte de la ciudad se quems.

2 Eltemplo de Isis y Serapis no sobrevivié
al incendio, aunque se cuenta en un antiguo
manuscrito del siglo XII que unos monjes consi-
guieron recuperar algunas reliquias de sus cé-
maras.

3 Encuentran un listado completo de las re-
liquias recuperadas en aquel templo, entre ellos
un antiguo sarcéfago de oro, dafiado en parte por
el fuego que ocurrié durante el saqueo de la ciu-
dad aunque no dicen a donde lo llevaron.

4 En el siglo XVI hay una breve nota en un
incunable, la cual parece indicar que las reliquias
y un demonio encerrado fueron entregados a la
Santa Inquisicidn, y que esta preservo dichos ob-
jetos en las ruinas de una antigua villa romana,
pero que acabo sepultada por una inundacién en
el siglo XIX.

5  Encuentran papeles que certifican que
la propia Inquisicién ha permanecido activa en Roma hasta
la actualidad, algo que deberfa asustar o llamar la atencién
de los jugadores.

Es posible que tus jugadores busquen otros modos de
conseguir informacion. Dales plena libertad, y ten siempre
un mapa de la ciudad a mano para incluir tus propias
escenas adicionales si lo consideras oportuno.

IV. Extraitos Acontecimientos

Logicamente durante la investigacién de las Momias en
la ciudad es posible que en un momento cualquiera de los
jugadores pueda hacer uso de alguno de sus poderes. Si
esto llegard a ocurrir la Inquisicién de la zona se percatard
de que algtin ser sobrenatural ha hecho uso de sus faculta-
des y no es un vampiro (algo a lo que estdn acostumbra-
dos), por lo que enviardn un equipo que comenzara a
rastrear e investigar a los jugadores, aunque sin llegar a
dejarse ver o atacarles, por el momento. Tiradas de Percep-
cién +Alerta a Dificultad 8 en algunos momentos
interpretativos dejard entrever a los personajes que alguien
les vigila (a través de alguna ventana, alguien leyendo el
peri6dico, en una esquina, un coche que les sigue..., lo
dejamos a la imaginacién del DJ.

Durante la segunda noche, uno de los jugadores tendra
un encuentro casual con Fabio Corelli, el Sheriffde
Cassandra, la principe Brujah de la ciudad, a la que no le
gusta en que haya otras criaturas sobrenaturales en la
ciudad. El encuentro tendra lugar en algtin lugar concurri-
do (discotecas, terrazas de verano, algtin lugar histérico de
la ciudad..). EI Sheriff se percatard que ese ser es un ser
sobrenatural aunque desconocerd su naturaleza. Seaproxi-
maré y hablard con él por los motivos de su estancia en la
ciudad, haciéndose pasar por un turista despistado. Res-

puestas vagas y sin sentido llamaran su atencién y se

marchara para informar a la principe.

Durante la tercera noche, otro de losjugadores (alguien
que tenga un buen trasfondo en recursos, fama o posicion
social) serd invitado a una fiesta en la embajada de Egipto.
En ella conocerd a algunos ( NPC (Personajes No Jugado-
res) de interés:

1 EvelinFenti [Hija del Embajador Egipcio, una (Bubatsi
conocedora de la existencia de las momias. Ver Fichas y
Motivaciones de PNJs].

2 Padre Miguel Sotomayor [Cura que trabaja en el
registro del Vaticano, viejo inquisidor que observara con
atencion a los jugadores. El padre Miguel es un Gladius
Dei. Si descubre que alguno de los jugadores es un ser
sobrenatural los jugadores lo tendrén dificil de ahora en
adelante. Ver Fichas y Motivaciones de PN]Js].

3 Lord Carl Stanford [Poderoso Matusalén setita que
se entero de las pesquisas de Heru para encontrar el cuerpo
de aquella momia, algo que ha tenido en cuenta. Ayudara
a los jugadores a lograr su objetivo, pues la momia fue
momificada con algo que estd buscando. Ver Fichas y
Motivaciones de los PNJs]. '

Durante la cuarta noche cuando todos los jugadores se
hayan reunido en su refugio seran atacados por un equipo
del Gladius Dei, pensando que son vampiros (solo si el
padre Miguel Sotomayor sospech¢ algo durante la fiesta en
la embajada), por lo que van armados con estacas y armas
defuego. Entrarén sin hacer ruido (Tirada de Percepcién +
Alertaadificultad 8 para percatarse de que acaban de abrir
la puerta). Los 4 Gladius Dei huiran si se percatan de los
jugadores no son vampiros y utilizan poderes diferentes a
los habituales en los vampiros. Ver Fichas y Motivaciones
de los PNJ’s para més datos.

V. Un callejon sin salida

Tras una semana de intensa investigacién en las biblio-
tecas ptblicas (pues en Intemet u otros medios no podran
encontrar absolutamente nada) llegardn a un callejon sin
salida, y no hay ninguna evidencia de la existencia de su
momia perdida. Ademds el susto que se han llevado a
manos de la Inquisicién tendrfa que ser suficiente para que
estuvieran mucho maés alertas y perspicaces de todos sus
nuevos movimientos. :

Al séptimo dia Evelin se pondréd en contacto con el
jugador del que se haya enamorado para ayudarles en su
labor, descubriéndoles su verdadera naturaleza, siemprey
cuando no se muestren reacios a su colaboracién. Ella es
una gran erudita en la historia de Roma y puede conceder-
les diversos permisos para estudiar antiguas ruinas fuera
del alcance del publico “normal” para encontrar alguna
pista que les resuelva algunos cabos sueltos.

V. Explorando la gloria de Roma

Tras indagar en los viejos tomos de la biblioteca de la
embajada del Cairo, Evelin encuentra una primera pista.
En el antiguo Templo de Roma y Venus se descubrieron
recientemente tras una obras de reforma unos viejos jero-
glificos. Ademés, Evelin ha obtenido unos permisos para
investigar dicho edificio durante la noche.

Templo de Roma y Venus. (Antigua iglesia y monasterio
de S. Francesca Romana-S. Mbaria Nova). Un viejo templo
construido en tiempos de Nerén en afio 64 tras el conocido
incendio de Roma. En suinterior losjugadores se mostraran
algo nerviosos y debilitados por la Fe reinante (-1 dado a
todas sus reservas de dados). La iglesia tiene un aspecto
oscuro y ligubre, y del viejo templo romano dnicamente
sobreviven cuatro grandes columnas rojas en su interior del
antiguo templo Romano. Tras acceder a su cela interior los
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jugadoresencuentranantiguas escaleras demarmolrojo que
daban acceso al antiguo foro imperial. En los viejos escalo-
nes encuentran un sencillojeroglifico, yamuy borrado porel
paso del tiempo (haré falta hacer una tirada

dePercepcién +Alertaa dificultad 7),
el cual tnicamente dice:
“Sekenenre, adorador de
Horus, amigo de Castor, el
llamado Collat”. Una tira-
‘dasimpledelnteligencia +
Historia a dificultad 9 hara
recordar a los jugadores
que existe una antigua le-
yenda etrusca que atribu-

- yelafundacién de Roma a
untal Collat, ynoa Rémulo

y Remo. Si permanecen
mucho tiempo investigan-
do en las catacumbas del
monasterio (en el que s6lo
hay muchos monjes ente-
rrados) serdn atacados sin -
mediar palabra por el
Sheriff de la ciudad y sus
matones si llamaron su
atencion en el acto ante-
rior. Luchardnhasta queel
Sheriff o los matones mue-
ran, en cuyo caso los su-
pervivientes huiran.

ARA PACIS DE AU-
GUSTO Reconstruido en
1938 a partir de cientos de
fragmentos, el Ara es el
ejemplo mas famoso de la
escultura monumental del
Emperador Augusto. Para de-
tallarlo a los pj consulta
cualquier guia de arte ro-
~ mano. Evelin gufa aqui a
~los jugadores, por que unos de los Lictores que salen

retratados en uno de los murales de este templo es un
~ conocido como Collat. Una rdpida ojeada a los murales les
haéigwencontrar a ese tal Collat, el cual lleva una especie de
“hacha en su hombro (el simbolo de su posicién como
Lictor). Ademas, cerca de él, hay un hombre que llama la
atencién de los jugadores (el tercer hombre por la izquier-
da). Aquel que tenga trasfondo de Memoria debe tirarla a
 dificultad 9. El que saque al menos un éxito recuerda ese
- rostro en otra de sus vidas. Ese hombre es sin duda una
- momia. Otra tirada de Percepcién a Dificultad 8 hace que
. presten atencién al rostro inalterable de una mujer con una
~ mirada casi demoniaca. La reconocen como Livia, la mujer
del emperador Augusto (con una tirada de Astucia +
Historia, dificultad 6). Esto le dard que pensar a Evelin, de
tal forma que el siguiente lugar para ser visitado sea la
pirdmide de Cestio, un supuesto familiar de Collat.

PIRAMIDE DE CESTIO La tinica pirdmide romana en

pie, tumba de un pretor llamado Cayo Cestio Epulo, cons-
truida alrededor del afio 14 a. de C. Tras acceder a su
interior por un tinel descubren una tumba tipicamente
nubia (sur de Egipto) que ya no contiene nada. La mayor
partedelinterior fue robada porlos ladrones de tumbas. En

su interior hay restos de viejas pinturas ya completamente
borradas o destruidas. Una detenida observacién de los
restos (Percepcion +Investigacién a dificultad 6) les revela-

ra lo siguiente, dependiendo de los éxitos:

1 Las pinturas fueron des-
truidas por golpes de cuchillo.
Ademiés hay gran cantidad
de polvo rojizo, tipico de
las catacumbas romanas.
Unatirada de Inteligencia
maés Astucia a dificultad7
revela que ese polvo pue-
de provenir de las tumbas
Pretestato, debido asu ca-
racteristico color).

2 Los cuchillos con
los que se golpearon las
paredesnoerantales, sino
Kopehs, unarma tradicio-
nal en el antiguo Egipto.

3 Las pinturas eran
sin duda Egipcias, por los
escasosrestosque quedan
en las paredes.

4 Los escasos frag-
mentos que quedan se tra-
ta de algtin tipo de proce-
so de momificacion.

5 Una seccion de la
pared estd completamen-
te hueca. Tras golpear en
esa parte de la pared libe-
ran a un Wraith que esta-

ba encerrado por el ante-
rior propietario de esta tum-
ba, Karek, un poderoso
Capadocio ya destruido
muchos siglos atras por
los Giovanni. El Wraith
atacard a los jugadores hasta que salgan de la tumba. Los
poderes del Wraith v el ataque queda a discrecién del

narrador. , 4{;
"N
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Catacumbas de Pretestate |/
Unas catacumbas de mediados del Siglo I al
IIT después de Cristo, posiblemente pertene-
cientes a algin terrateniente en tiempos del
emperador Balbino. El interior esta completa-
mente decorado con bellos murales y marmoles.
La mayor parte de estas catacumbas estdn sin
explorar. Los jugadores comenzardn a recorrer
los pasillos ¥ restos de las tumbas buscando
algo que les de unas pistas definitivas. Una
tirada de Percepcién + Callejeo a dificultad 7 les
hard encontrar un antiguo sarcéfago egipcio,
destinado a ocultar a momias malditas o que
hayan sufrido un proceso judicial (una costum-
bre olvidada, salvo por las propias momias). Su
interior, por desgracia esta completamente va-
cio. Alinvestigar el lugar y no encontrar nada
mas de interés, se encontraran con Nefer-




Arid queles preguntard que hacenen
sus dominios (Ver Motivaciones de
los PNJ’s). Unamalarespuesta puede
provocar la ira de esta poderosa anti-
gua., pero una explicacién y una peti-
cién de ayuda harad que la Noferatu
les revele que afuera les espera una
emboscada a manos de la Inquisicion
v les llevard a otra salida. En caso
negativo les atacard un Inquisidor Ma-
yor y cinco Gladius Dei que luchardn
hastala muerte, debidoaqueel padre
Miguel a vuelto a tirar de los hilos.

VI. El final de la
busqueda

Finalmente los Amenti tienen de
nuevo las manos atadas, y su investi-
gacién no les lleva a ninguna parte.
Evelinlamenta profundamenteno po-
der ayudar més a los jugadores, por lo
que les recomienda que abandonen la
ciudad con las manos vacias. Cuando
los jugadores tienen preparadas las
maletas para marcharse Evelin llama
aunodelosjugadores (suamante més
posiblemente) para indicarles que ha
oldo rumores que alguien ha robado
algunos viejos manuscritos en la bi-
blioteca del Vaticano, ante las mismi-
simas narices de la Inquisicion. Cuan-
do van a salir de su refugio, Samuel el
Ravnos (Ver PNJ s) les estd esperando
para venderles lo que ha robado (lj!;),
pues sabe por Nefer-Arid que estan
buscando informacién sobre ruinas
egipcias o algo asi, ademds de que
odia a la Inquisicién, y los enemigos
de sus enemigos son sus amigos. Una
suma suculenta de dinero (o conven-
cerle para ayudarles) hara que los ju-
gadores consiganlo que necesitan, una
informacién valiosa: la Inquisicién
acaba de encontrar unas ruinas en el
centro de la cuidad, muy cercana a la
Fontana de Trevi, en la que se han
descubierto unas ruinas de una anti-
gua villa romana habitada por lo que
parecia ser un rico comerciante Egip-

cio, vy se han encontrado Momiasensu

interior...

En cuanto los jugadores llegan &

dicho lugar se percataran

casa baja, de dos plantas, la cual se

haya completamente rodeada por 2
furgonetas con cinco hombres de ne-
gro custodiando el interior. La forma
de entrar en el interior depende de
losjugadores, trata a estoscinco hom-
bres como Gladius Dei. En el interior
encontrardn una vieja casa italiana,
tipica pero con el salén hundidoenla
tierra y un socavén de unos tres me-
tros. En las profundidades del soca-
vénencuentranlo que parece ser unas
ruinas de una antigua casa y los res-
tos calcinados de una antigua mo-
mia. Tras inspeccionar la Momia lle-
gan a una conclusién, es la persona
que estabanbuscando, aunque sedan
cuenta que el cuerpo, quemado 1500
afios atrds hizo que el ba de la momia
se liberara. El pj que haya elegido
previamente el Narrador debera tirar
memoria a dificultad 8. Se dard cuen-
ta que ese cuerpo es el suyo (el juga-
dor deberia ser un Sefekhi o un udja-
sen). Esta conmocién le dejard absor-
to durante un par de turnos. De
pronto, dos setitas irrumpen en la
habitacién y atacan a los jugadores
con extrafias dagas egipcias. Tras la
muerte de los setitas, oirdn muchos
pasos arriba, y gritos en italiano de
mads inquisidores. Una ojeada rdpida
a las ruinas descubren una abertura
en una de las paredes que da acceso a
un ttinel (Losjugadores deberdn tirar
Destreza + Atletismo a dificultad 6,
minimo dos éxitos, para no quedar
trabados). Aquellos que se quedenen
la habitacién serdn brutalmente ase-
sinados por una lluvia de balas de los
inquisidores. Tras recorrer el pasillo
uno de losjugadores encontrara unos
viejos canopes en unos columbarios
(tumbas romanas) en una pared. En
uno de ellos hay un viejo escarabajo
ennegrecido, que reconocen como un
talismén contenedor para espiritus.
Recorridosalgunos tineles serdn ata-
cados por la Nosferatu, pues han en-
trado en su dominio una vez més. La
Nosferatu tienelas de ganar, y dejard

-a todos los jugadores y a la Bubatsi
. incapacitados (aunque alguno de los
- jugadores pueden encontrar lamuer-

te a causa de los dados). Cuando to-
_dos queden tullidos o incapacitados,

reconoceré al jugador elegido por el
Narrador (la antigua momia
maldecida por Horus) como un viejo
amante y comenzard a llorar por lo
que ha hecho. Acto seguido, aparece-
rd el matusalén setita para dar buena
cuenta de ella tras un combate brutal,
en la que la pobre Nosferatu es lite-
ralmente aplastada contra el suelo. El
setita recogerd el talismdn de lamano
de los jugadores no sin antes despe-
dirse diciendo:

“Malditos gusanos, habéis sido
de gran ayuda. Nos volveremos a
ver, espero. Gracias por el objeto que
estaba buscando Sekenenre. Te sa-
crificaste en aquel estupido para
ocultar de mis ojos y de los mios este
poderoso talismdn que encierra la
propia esencia de Set. Con €l mi se-
fior despertard de suletargo y perde-
réis esta estupida guerra contra no-
sotros”.

Epilogo

Los tullidos jugadores serdn ayu-
dados por Heru que acaba llegar a la
ciudad. Tras sanarles se marcharan
rédpidamente en el primer vuelo hacia
el Cairo antes de que la Inquisicién les
capture o elimine. Comovesla partida
no tiene un final predeterminado. Los
jugadores pueden tratar ahora de re-
cuperar el amuleto en el propio Cairo
de manos de este poderoso matusalén
Setita y su progenie. Por supuesto el
objeto puede que no funcione y nece-
site algo mds para despertar a suamo
y sefior, o sencillamente contenga una
esencia diferente a la esperada. Una
nueva crénica puede comenczar, y las
decisiones y acciones de los jugadores
ya quedan en tus manos. Otorga a los
jugadores 40 puntos de experiencia
por haber sobrevivido a estaaventura,
y 50 a Sekenenre si ha sobrevivido. Si
algunjugadorhainterpretado excelen-
temente otérgale 15 puntos adiciona-
les, pues Momia: La Resurreccién, es al
tin y al cabo un juego narrativo.

= Marco Escribd Gomez
 Partida dedicada a mis testers: Antonio,
~ Ati, Rafa yTucho. Ya os dije que la
" Inquisicion era peligrosa.




. tSugerem:las de Interpretacion La
- palabra de Dios es Ley. Aquel que Ia
_ incumple debe sucumbir ypor supues-
1o, las aberraciones sobreﬂamrales de-
_ben ser las primeras.

. Motivaciones: Matar alos jugado-
- res si descubres que son criaturas so-
breaaturakes Los secretos de la zglesza
sondela tgiema

= 'G_lﬁdm_s Del Estandar

 letismo 3, ’Teologia 2, Armas C. C. 4,
- Armas de Fuego 3, Pelea 3, Esquivar 3,
Ocultismo2, Cultura delos vampiros 2.
Fe:2, Fuerzadevoluntadé Virtudes2/
3/5, Humanidad 8. :

gerenaa de Interpretacxon No
yactta.

‘habl

_' na;es :
: Seiiias {10® Generueion)
Fisicos3/3/3,Sociales3/3/2, Men-

_.’_tal_es 2/_4 /4. Habilidades: Pelea 3, Es-
quivar 3, Alerta 3, Atletismo 4, Armas

" habilidades a discrecién delnarrador).
Fuerza de voluntad 7, virtudes 3/3/5.
Senda de Tifén 5 Disciplinas ofusca-
cion 2, Potenaa 7% Serpentzsfi Trasfon-
~dos. Los que cons1dere ~oportunos el
- Narrador

Sugerencia de Interpretacién: Nin-
- guna.

- Motivaciones: Servira Set y matara
 Jos jugadores.

Fabio Coref (Shenff Brujah, 8°

- Generacién)

Fisicos3/4/4 Sociales3/2/4, Men-
~ tales 2/3/5. - Habilidades: Alerta 3,
Atletismo 3, Esquivar 4, Pelea3, Armas
de Fuego 3, Armas C. C 4, Etiqueta 2,
Sigilo 1, Lingiifstica 3, Ccnocmruenta
de la Cmdad {soma) 2, Cultura de las

Cloacas 1. Disciplinas: Auspex 2, Cele-
ridad 3, Potencia 5, Presencia 2. Fuerza
de voluntad 7, virtudes 2/2 /5. Huma-
nidad b, Fuerza de voluntad 8. Trasfon-

e dos: Los que considere oportunos el

4 ~ director dejuego.”

r (Padre Miguel)

ciales 4/2/2/.

,‘zdades Alerta4

ias ¢ ‘intexpretacmn Eres
extrovertida Tehas

, Descnpcmn Un hombre de media-
na edad, fornide de pelo rizado, de

Sugerencias de Interpretacion: Eres
tranquilo y sincero hasta que te moles-
tan o se muéstran ingratos contigo o
con la principe v en ese momento des-

‘pierta tu sangre Brujah.

"3} Fe 5 Fuerza de Voiuntaé
s 5 / o/ 5 Humamdad 8 Tras-
que con51dere oportunos el

: Fisicos3/3/3,Sociales2/2/2, Men-
fales 3/3/4. Habilidades: Alerta 3, At-

Mﬁtlvacxones Destrmr a los perso-

 C.C,4(Especialidad Daga). (El restode -

- nariz aguilena, bien vestido, n_érmai— :
mente con trajes negros y corteitaliano.

Motivaciones:Ayudaralaprincipe
a mantener el orden en 121 ciudad

‘Maiones del $heri£f

Tisicos3/3/4.Sociales 2/2f2 Men-

tales 3/3/2. Habilidades: Alerta 2, At-

letismo 2, Esquivar2, Pelea3, Armasde
Fuego 2, Armas C. C. 2. Disciplinas:
Potencial,Fortaleza 1. Virtudes2/2 /3.

- Humanidad 4, Fuerza de voluntad 4.

Trasfondos: Los que considere oportu-
nos el Narrador.

Sugerenmas de Interpretac;on Nin-

- E guna. Motivaciones: Cumplir las orde-
nes del Sheriff.

Neferi-Arid. Nosferafu de la 6°

- Generacién; Chiquilla de Trajane

Fisicos7/4/4.50ciales3/3/0, Men-
tales 5/3 /5. Habilidades: Alerta 3, At-
letismo4, Esquivar 6, Pelead, ArmasC.
C. 3, Supervivencia 3, Sigilo 3, Cultura
de las Cloacas 3, Cultura de la Ciudad

(Roma), Historia Antigua (Egipto) 4,

Tanatologia 3. Disciplinas: Animalismo

4, Celeridad 4, Fortaleza 2, Ofuscacion

5, Potencia 6. Virtudes 1 /3 /5. Humani-

‘dad 2, Fuerza de voluntad 8. Trasfon-

des: Los que cons1deze opertunos el
director de juego.

Sugerencias de Interpretacidon:Eres
callada y timida. Una vieja nifia -
saqueadora de tumbas quese convirtié
en un monstruo hace masde 1500 afios.
Reservada en extremo no te fias de na-
die, salvo de la gente que te muestra el

respeto que tu te mereces.

Motxvacwnes Defender tu Domi-
nio y no mmascmrte en los asuntos de
los demas

Sumuel El Ruvnos, 12“ Gene- 7

raciéon .
‘E151cos 4/2/5 5. Soc1ales3 ,/ 2 / 3 Men— -

tales 2/3/4. Habilidades: Alerta 3, AR

letismo 1, Callejeo 3, Esquivar 3, Pelea

2, Subterfugio 3, Armas de Fuego 2,
Armas C. C. 1, Etiqueta 1, Historia del
Arte 3, Medicina 2. Disciplinas: Celeri-
dad 1, Fortaleza 1, Quimerismo 2. Vir-
tudes 3/3/4. Humanidad 6, Fuerza de

voluntad 4. Trasfondos: Los que consi- -
~ dere oportunos el Narrador. o

Sugerenciasde Interpretacmn Eres
el més tio més chulo y mds malo del
mundo, y si pudieras venderias a tu

‘madre por cuatro duros, pues todo en

esta vida se puede comprar con dinero.

Motivaciones: Sacar todo el dinero

posiblealos jugado"res, aunqﬁe sinece-
‘'sitanayuda contra lainquisicién, habra

que echarles una mano, ;no?




" \ “Si, es cierto. Consegui derrotar al pérfido diablillo en su
il | propio terreno. Le eché un conjuro de...”

¢Estas todo el dia hablando de tus partidas de rol?
¢Crees que el mundo freak es tu mundo?
Pues quizas deberias leer las tiras incluidas en este
tebeo, y ver de lo que son realmente capaces los

freaks.

(Realidad o parodia? Soélo ta podras decirlo,
aunque yo apostaria por lo primero...

LAFACTO

Visitanos en www.distrimagen.es




S, losj juegos de rol sirven pa hermana a Ios
n xarco: Serg; Latorre, el auto de Bamo Xinoy

uego derol pmche, muy pmche) painisid una serie de

1 estinds a me]ora y ennquese nuetras respectivas

lamigo Nandoa querio contribuia engrandese elyadepor

mniverso barrioxinero con la ayuda de juego caora os presenta-

e ofrese un nuevo tipo de pejota que, seguro, hara las delisias

_ ugadores mé frikis (-aqui se podria haser un shiste fasil, la verdd). ;
) er' q elo dxsfruten, mis cuates‘

de los cuales moles imponentes for-
madas de musculos, grasa y salvaje
ferosidad senfrentan en crueles com-

lniroduccnon

'Saludos cabrones' Con esta
oducsién pretendo no mas inisiar

el mundo de los luchadores enmas-
a todos aquellos que lo
_c%escoaoscan Resu a que, desde los-

todos ellos, hay un grupo de luchado-
res que destaca con lus propia: los
luchadores enmascarados. Hombres
que adoptan como simbolo la méscara
‘que portan, siguiendo con ello una
larga tradisién de nuestra péatria que
inisiaron grandes heroes como el Zo-
- rro (antes de convertirse el muy pin-
che en californiano), el Coyote, el Cha-

bates donde todo vale. Y, de entre

170 de ]as calaveras v tantos otros(

esforsados luchadores de la libertad,
queprefirieron conservarel anénimato
enun gesto demodestia queles honra.
Son sus mascaras qulenes les identifi-
cany dan nombre y, asi, encontramos
entre ellos a Santo el enmascarado de
plata (el més grande luchador que ja-
maés haya repartido galletones en un
ring), Blue demon, Mil Mascaras
Superzan (este yo creo que, en reali-
dad, era un traidor que ayudaba a los
villanos), Tinieblas, E1 Rayo de Jalisco,
El Médico asesino, La Sombra Venga-
dora, el Fantasma Blanco, Huracan
Ramirez, el Tigre Enmascarado, Neu-
trén... y muchos més que nos dejamos
en el tintero. Todos ellos se convirtie-
ron pronto en simbolos del heroismoy
superasion personal del pueblo mexi-
cano, que vefan en ellos a los héroes
que todos deseariamos ser. Tamafo
éxito no podia pasar desapersibido
paralasproductoras sinematogréficas,
que pronto inisiaron el rodaje de
sientos y sientos de peliculas
protagemsadas por tan ilustres lucha-

. dores

Los luclmclore#
en el sine

..que fueron un absoluto éxito.
Bésicamente, el argumento de todos
estos filmes era el siguiente: una
amenasa se sernfa sobre la humani-
dad, y el Iuchador o luchadores de




‘:nasas todas ellas a Ias que ios lucha- |
: dores se enfrentaban sm qu1tarse ni

4 ]adas y jolgono entre un
4 publlco entregadonolas han conse-
guido nunca otras pehculas escritas
' expresamente para haser reir ( el
problemaes quelaintensiénreal de
S pehculas de luchadores era pro--
vocar terror y emosién entre el pt-
blico, pero (,10 bien que te lo pa-
'Sas'?)i" : = e . .

- :presas Haves y iuxacmnes aqu
- una de cosecha propia: ‘

"o Cuando un luchador trate d
 realizar una presa sobre su objetiv
| realizard una tirada sobre su grado
de Ostias. En caso de éxito, el ataca-

~ do tendré derecho a una tirada de
~ Reflejos (u Ostias, pero solo
 defenderse) y, si falla, el
_ atraparé e inmovilizard
trincante (ufil en caso
_ por parejas ya que tu
puede, mientras tanto,
_le viajes al pobre cabr6
 por cada turno inmovi
cante puede decidir si tarn
inmoviliza o trata de rom
~ huesos de su oponente. En
optar por esto tltimo (o sea, ¢
pre), el atacado perderd 2 P. R T
turno. Para mantener la presa, ata
cante y atacado deberén tirar po
Fue cada turno, y quien obt :
mayor grado de éxito gana:.
atacante, la presa continua; si
defensor, la presa se rompe.
luxasién funsiona exdctamente

la misma manera, pero s

EI smﬂo coniru los
‘barrioxineres
_ pendenﬂeros

‘presmamente en esto consiste la
iente ayuda para Barrio Xino: un
' de rol chungo, mu chungo. En la
 inclusién de unanueva profesion para

‘el luchador enmascarado. El jugador
- tendré4 la posibilidad de ponerse en la
~ piel de uno de estos esforsados lucha-
 dores, combinasién harménica de pro-

fesional del ring, actor sin demasiado
~ tiempo para ensayar y superheroe
- defensor de la justisia. Para ello se-
- guiremos los siguientes pasos:

e Deberemos, en primer lugar, en-
~ contrar un nombre; este debe ser rim-
bombante e impactante, tal como “Cu-
lebra el estrangulador”, “ Calavera
- Sonriente”, “Supermask Nogales”...

- mas arriba se han ofresido ya losnom-
bres de algunos luchadores famosos,
que pueden servir de inspirasion a
futuros luchadores del bien. No es
necesario concretar el nombre real del
ciudadano que se esconde tras la mas-
cara, pues sus identidades siempre
permaﬁesi-an en secreto y no se quita-
ban la mascarani paraira 1a recamara
~de bafio...

e A continuasidn, deberemos di-
sefiar la méscara que portaremos: co-

lacreasion de unnuevo tipo de Pejota:

lor, forma, posibles adornos y/o sim-
bolos... estos han de tener relasién con
el nombre del luchader (aunque, pen-
sdndolo bien, tampoco es que sea algo
que haya preocupado demasiado a los
luchadores presedentes...}.

e Caracteristicas:la obtenciénde
los grados de caracteristicas se hara
normalmente, teniendo en cuenta
que la Fue y el Agu minimos deben
ser 7.

e Habilidades: Habilidades atléti-
cas, Deportes (lucha libre), Lansar,
Ostias, Reflejos, Alevosia y noctur-
nidad (son capaces de esconderse, de
noche, vestidos conbrillantes trajes de
llamativos colores).

Esta noche hay
combate

El Sefi¢ Polisia y los jugadores no
deberian olvidar que tales pejotas son
luchadores de wrestling, por lo que,
durante la partida, deberian describir
con detalle las posibles presas y com-
bates que lleven a cabo, y no limitarse
arestar Puntos de Resistensia (se acon-
seja documentarse para comprobar la
amplia variedad de llaves y golpes
que existen). Como mi colega esparfiol
es bastante perro y creo que no intro-
dujo reglas de combate referentes a

extremidad (piernas y braso
malmente). En caso de agu
la presa sobre la extremidac
dos turnos, la victima pierd:
R como grado de éxito de k
tirada de Fue, y su extremid
inutilisada hasta que resiba
médico (otro Pejota puede tr:
Primeros auxilios, de Volver
sos a su sitio... bajo su resp
dad, claro).

El rayo sanguinurié_:_‘
conira los directores
de juego demenies

¢Y qué hasen luchadores enmasc
rados mexicanos en el unive
Barrioxinero? Pues luchar por el
y la justisia, claro. Al fin y al c
(Quién hadicho que en Barrio Xmo n
puedan apareser, para terror de s
inofensivos (je) siudadanos ameﬁas
del calibre de vampiros espasiales, -
extraterrestres subterraneos v sobre-
todo, enanos? El mejor consejo que
podemos dar a Directores de Juego y
jugadores en busca de inspirasién es
que traten de visionar tan divertidas y .
demenciales peliculas. Diversién e
estado puroyfestival asegurado. © <
te paresen muy malas? No seas h1]0
la gran chingada, cabron.

Sergi Latorre y Nando Osés
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En la Guia del Sabadete
podas encontrar toda la
_informacion de los clubes
‘del Sabadete, los colegas
del Papa Alejo I: Disciplinas,
hdbi-lidodes, clubes...
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ijLos Reinos de Kalamar, un entorno

e

-
L Kalamar. Un mundo ahlto de poderosas hechicerias, razas
. extranas, ejerqtos en lid, letales maniobras politicas, héroes
caballerescos -villanos maqunavellcos dioses fantasticos y
t exaltados sacerdotes, antiguas lenguas, grupos de poder

' clandestlnos \Y ‘mucho, mucho mas. A51 son las tierras de Tellene. Se ha
empleado toda clase de informacién geografica e histérica para crear la topografia, la poblacion,
los ejércitos, las ciudades y las leyes de este mundo. Las escuelas de magia, ordenes religiosas y
maravillas sobrenaturales de Tellene e]emphﬁcan el amblente de gran aventura que empapa Ios t
- reinos lcalamara.nos o ,

Reinds dé Kalamar detalla la historia de los pueblos y naciones de Tellene. Desde las
L prbfundldades de la mlstenosa\ jungla de Vohven hasta la vasta sabana de los senores de los
- caballos en Drhokker el libro describe cada :
. _reino, raza y rasg\z topograﬁco gste enorme

. suplemento contiene nueva lnformaqon D20

S AN DA NG

( anciuye ur_1 detallado mapa que muestra las

Visitanos en www.distrimagen.es




; Repleto de diseiios y fotografias,
_algunas inéditas, de las peliculas

Mas de 300 paginas en color con
todas las reglas necesarias para jugar
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